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Melihat banyaknya limbah kayu yang tidak dimanfaatkan dan bahkan 
hanya dibuang, kami memiliki gagasan untuk memanfaatkan limbah kayu 
dari sisa-sisa produksi furniture. Limbah kayu yang banyak ditemui di 
lingkungan pengrajin mebel dapat diolah menjadi produk yang bermanfaat 
serta memiliki nilai ekonomis. Gagasan itu difokuskan untuk membuat karya 
seni terapan berupa produk Skin Laptop Seni BAHAYU (Skin Laptop Seni 
Limbah Kayu). Dengan sentuhan seni produk skin laptop tersebut memiliki 
nilai artistik dan fungsional. 
Melalui Program Kreativitas Mahasiswa ini kami berupaya untuk ikut 
serta menuangkan ide kreatif dengan memanfaatkan sesuatu yang tidak 
bermanfaat menjadi sesuatu yang bermanfaat serta memiliki nilai ekonomis. 
Yakni dengan pengolahan limbah kayu menjadi skin laptop dengan tampilan 
yang cantik. 
Skin Laptop Seni BAHAYU merupakan produk yang sangat unik 
dengan sentuhan seni yang artistik. Skin laptop ini selain sebagai pemanis 
tampilan laptop juga bisa sebagai media promosi. Skin laptop dengan desain 
logo perusahaan atau instansi, apabila perusahaan menggunakannya untuk 
presentasi dalam forum atau rapat, secara langsung dapat melihat keunggulan 


























A. Latar Belakang Masalah 
Ide kreatif yang bersifat inovatif harus selalu ada, ibarat kebutuhan 
pokok yang harus terpenuhi. Melalui ide inovatif tersebut berbagai produk 
kreatif dapat dihasilkan. Produk kreatif dihasilkan dengan pemikiran yang 
dilandasi oleh ilmu pengetahuan dan teknologi, serta dikemas dengan rasa 
estetik seni. Dalam beraktifitas kesenian, seniman diharuskan selalu 
mempunyai gagasan pembaruan yang berbeda dengan seniman yang lain. 
Motivasi itu selalu timbul menjadi sebuah latar belakang terciptanya ide 
kreatif yang siap dituangkan dalam bentuk produk baru yang  penuh dengan 
inovatif. 
Produk kreatif mempunyai nilai artistik tersendiri, jika seorang 
seniman dapat membuat produk dengan memanfaatkan benda apapun yang 
ada di sekitarnya. Terlebih benda tersebut sebenarnya tidak mempunyai nilai 
fungsional sama sekali atau biasa disebut limbah. Dengan mengolah limbah 
dan menambahkan unsur seni pada sebuah produk kreatif, maka sesuatu yang 
tidak bermanfaat menjadi benda yang mempunyai nilai ekonomi.  
Melihat banyaknya limbah kayu yang tidak dimanfaatkan dan hanya 
dibuang begitu saja, maka ide memanfaatkan limbah kayu dari sisa-sisa 
produksi furniture itu pun muncul. Limbah kayu tersebut yang banyak 
ditemui di lingkungan pengrajin mebel, yang biasanya oleh masyarakat 
sekitar dijadikan kayu bakar. Padahal limbah kayu tersebut dapat diolah 
menjadi produk yang bermanfaat serta memiliki nilai ekonomis. Gagasan itu 
difokuskan untuk membuat karya seni terapan berupa produk skin laptop dari 
bahan limbah kayu. Dengan sentuhan seni produk skin laptop tersebut 
memiliki nilai artistik dan fungsional. 
Melalui Program Kreativitas Mahasiswa UNS ini kami berupaya 
untuk ikut serta menuangkan ide kreatif dengan memanfaatkan sesuatu yang 
tidak bermanfaat menjadi sesuatu yang bermanfaat serta memiliki nilai 
ekonomis, yakni dengan pengolahan limbah kayu menjadi skin laptop dengan 












B. Rumusan Masalah 
Kegiatan Program Kreativitas Mahasiswa Karsa Cipta Pengolahan 
Limbah Kayu sebagai bahan dasar Skin Laptop ini memiliki rumusan masalah 
sebagai berikut : 
1. Bagaimana cara pemanfaatan limbah kayu menjadi produk kerajinan 
skin laptop? 
2. Limbah kayu apa yang sesuai untuk perancangan skin laptop? 
3. Apa keunggulan skin laptop dari limbah kayu? 
 
C. Tujuan Program 
Kegiatan Program Kreativitas Mahasiswa Karsa Cipta Pengolahan 
Limbah Kayu sebagai bahan dasar Skin Laptop ini memiliki tujuan program 
sebagai berikut : 
1. Memanfaatkan limbah kayu menjadi produk yang memiliki nilai 
fungsional yang lebih.   
2. Memanfaatkan berbagai limbah kayu untuk dimanfaatkan menjadi 
produk kreatif, inovatif  serta mempunyai nilai artistik seni. 
3. Menciptakan produk olahan yang mempunyai keunggulan untuk skin 
laptop dari limbah kayu. 
 
D. Luaran yang Diharapkan 
1. Membuat artikel ilmiah dalam bentuk jurnal pada pembuatan produk 
skin laptop kayu yang lebih kreatif dan inovatif sesuai minat masyarakat. 
2. Menghasilkan produk kerajinan berupa skin laptop dengan bahan limbah 
kayu sebagai pelengkap tampilan laptop. 
 
E. Kegunaan 
Kegiatan Program Kreativitas Mahasiswa Karsa Cipta Pengolahan 
Limbah Kayu sebagai bahan dasar Skin Laptop ini memiliki kegunaan sebagai 
berikut : 
1. Memanfaatkan limbah kayu sehingga memiliki nilai guna yang lebih tinggi. 
2. Memberi kontribusi kepada keilmuan dan kekayaan produk kerajinan dari 
limbah kayu. 
3. Berperan serta dalam Kegiatan Program Kreativitas Mahasiswa Karsa Cipta 















Kayu merupakan salah satu sumber daya alam yang menjadi unggulan 
komoditas ekspor Indonesia. Beberapa dekade tahun lalu, keberadaan kayu 
bahkan bisa dianggap sebagai primadonanya hasil-hasil kehutanan. (Kompas, 15 
Agustus 2003). Kayu merupakan pokok bagian yang keras yang biasa dipakai 
untuk bahan bangunan (Kamus Besar Bahasa Indonesia). 
Selama ini potongan-potongan kayu belum dimanfaatkan secara optimal. 
Padahal limbah padat kayu tersebut sebenarnya masih bisa dimanfaatkan untuk 
pembuatan produk yang bernilai seni dan ekonomi. Pemanfaatan potongan-
potongan kayu yang semula merupakan sampah atau limbah padat tersebut selain 
merupakan salah satu upaya pengelolaan limbah padat, juga untuk pengoptimalan 
limbah kayu sebagai salah satu sumber daya alam terbaharui. 
3.2 Limbah 
Secara umum definisi limbah atau sampah adalah : barang tidak berguna, 
tidak bermanfaat, dan dibuang oleh pemiliknya (Anonim, 1996). Sedangkan 
dalam Kamus Lingkungan, dinyatakan bahwa limbah adalah : hasil sampingan 
dari proses produksi yang tidak digunakan yang dapat menimbulkan pencemaran 
lingkungan bilamana tidak dikelola dengan benar (Mustofa, 2005). Akan tetapi, 
ada juga yang mendefinisikan bahwa sampah adalah sumber daya yang tidak siap 
pakai (Anonim, 1996). Artinya sampah atau limbah tersebut akan berubah 
menjadi barang lain yang bermanfaat bagi manusia jika sudah didayagunakan atau 
dikenal sebagai proses recycle. Recycle adalah memproses kembali limbah 
sebagai baku kedua sehingga mengurangi limbah yang dilepaskan atau 
ditinggalkan pada sistem alam (Mustofa, 2005). 
Dilihat dari penyusunannya, kayu merupakan bahan organik, karena 
sebagian besar tersusun oleh unsur Carbon. Sedangkan jika dilihat dari 
degredasinya, limbah kayu merupakan limbah yang biodegradable, artinya bisa 
terurai secara alami oleh mikroba alam. Meskipun demikian, jika limbah atau 
sampah padat tersebut keberadaannya dalam jumlah yang besar tanpa dikelola, 
maka akan sulit juga bagi mikroba perombak untuk mengurainya di alam menjadi 
bahan-bahan anorganik, dan mengakibatkan pencemaran lingkungan disekitar 
lokasi penumpukan. Selain menjadi sarang hewan-hewan yang kemungkinan bisa 
menjadi sumber penyakit, tumpukan sampah padat kayu tersebut akan 





































3.1 Tahap Persiapan 
Pertama-tama membeli alat dan bahan yang diperlukan dalam proses pembuatan 
skin laptop ( limbah kayu, penggaris, amplas, dll.) 
3.2 Tahap Pembuatan 
Membuat desain untuk skin laptop, lalu pembuatan skin laptop dari limbah kayu 
di Sukoharjo. 
3.3 Tahap Akhir 
Mengadakan evaluasi terhadap hasil agar mengetahui kekurangan dan 





PEMBELIAN BAHAN PEMBELIAN ALAT-ALAT 
PEMBUATAN DESAIN SKIN LAPTOP 
PEMBUATAN SKIN LAPTOP 










                      
                       









BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN 
 
A. Anggaran Biaya 
Biaya Biaya (Rp) 
Peralatan Penunjang Rp    3.050.000,00 
Bahan Habis Pakai Rp    5.400.000,00 
Perjalanan Rp      2.550.000,00 
Lain-lain Rp       1.500.000,00 
Jumlah Rp   12.500.000,00 








3 4 5 
Pembuatan Proposal      
Persiapan Pelaksanaan       
Pelaksanaan Kegiatan       
Evaluasi Kegiatan dan 
Pembuatan Laporan 












Anonim. 1996. Sampah dan Pengelolaannya, Buku Panduan Hidup Untuk
 Sekolah Menengah Kejuruan. PPPGT; Malang. 
Kompas, 15 Agustus 2003. Ekspor Kayu Olahan Tak Bisa Menjadi Industri
 Andalan. 







































1. Biodata Ketua Pelaksana 
A. Identitas Diri 
1 Nama Lengkap (dengan gelar) Titis Prasetyo 
2 Jenis Kelamin Laki-laki 
3 Program Studi Seni Murni 
4 NIM C0613049 
5 Tempat dan Tanggal lahir Sukoharjo, 09 Januari 1995 
6 E-mail Ptitis10@yahoo.com 
7 Nomor Telepon/Hp 08986984926 
 
B. Riwayat Pendidikan 
 SD SMP SMA 
Nama 
Institusi 
SD N 01 Ngrombo SMP N 1 Baki SMK N 9 Surakarta 




2001-2007 2007-2010 2010-2013 
 
C. Riwayat Kegiatan 
No Tahun Nama Kegiatan Penyelenggara 
1 2011 LKS ke XX JATENG PEMPROV 
2 2012 LKS ke XXI JATENG PEMPROV 
3 2012 SPT Ke XX SOLO PENGKOT 
4 2014 SPT KE IX JATENG PEMPROV 
 
Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan 
dapat dipertangjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian hari ternyata 
dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya 
sanggup menerima sanksi.  
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu 
persyaratan dalam pengajuan Usulan Program Kreativitas Mahasiswa bidang 
Karsa Cipta.  
                                   
 
 
Biodata Anggota Pelaksana 1 
A. Identitas Diri 
1 Nama Lengkap (dengan gelar) Irda Susanti 
2 Jenis Kelamin Perempuan 
3 Program Studi Seni Murni 
4 NIM C0613027 
5 Tempat dan Tanggal lahir Karanganyar, 01 Juli 1995 
6 E-mail Irdasusanti95@gmail.com 
7 Nomor Telepon/Hp 089657192000 
 
B. Riwayat Pendidikan 
 SD SMP SMA 
Nama 
Institusi 








2001-2007 2007-2010 2010-2013 
 
C. Riwayat Kegiatan 
No Tahun Nama Kegiatan Penyelenggara 
1 2012 DBL Basketball Indonesia 
2 2012 Bola Basket Kabupaten Kra 
3 2012 BolaVolli Kabupaten Kra 
4 2012 Bola Basket Sragen Cup 
5 2010 Roket Air UNS Surakarta 
 
Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar 
dan dapat dipertangjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian hari 
ternyata dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan 
kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.  
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah 
satu persyaratan dalam pengajuan Usulan Program Kreativitas Mahasiswa 
bidang Karsa Cipta. 
                     
Biodata Anggota Pelaksana 2 
 
 
A. Identitas Diri 
1 Nama Lengkap Sabrina Ghabriel Sanjaya 
2 Jenis Kelamin Perempuan 
3 Program Studi Seni Murni 
4 NIM C0613043 
5 Tempat dan Tanggal lahir Boyolali, 30 April 1995 
6 E-mail Ghabrielsa@gmail.com 
7 Nomor Telepon/Hp 085708597601 
 
B. Riwayat Pendidikan 







SMAN 1 Andong 





2000-2006 2006-2009 2009-2012 
 
Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah 
benar dan dapat dipertangjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian 
hari ternyata dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan 
kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.  
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi 
salah satu persyaratan dalam pengajuan Usulan Program Kreativitas 
Mahasiswa bidang Karsa Cipta. 
 
 
                            
 
 





A. IDENTITAS DIRI 
 
1 Nama Lengkap (dengan gelar) DYAH YUNI KURNIAWATI, S.Sn., M.Sn. 
2 Jenis Kelamin P 
3 Jabatan Fungsional Asisten Ahli 
4 NIP 197906132008122002 
5 NIDN 0013067903 
6 Tempat dan Tanggal Lahir Ngawi, 13 Juni 1979 
7 E-mail die_tuyun@yahoo.com 
9 Nomor Telepon/HP 085713666679 
10 Alamat Kantor Jl. Ir. Sutami 36 A Kentingan Surakarta 
11 Nomor Telepon/Faks 0271 646994 




13.  Mata Kuliah yg Diampu 
1 Studio Seni Grafis 2 
2 Studio Seni Grafis 3 
3 Studio Seni Grafis 4 
4 Strategi Pendidikan Seni 
5 Sejarah Seni Rupa Asia 




B. RIWAYAT PENDIDIKAN 
 
 S-1 S-2 S
-
3 
Nama Perguruan Tinggi UNS ISI Surakarta  
Bidang Ilmu Seni Rupa Pengkajian Seni  
Tahun Masuk-Lulus 2000-2005 2009 - 2014  
Judul Skripsi/Tesis/Disertasi Ikan Sebagai 




Batik Kayu Krebet , 
di Dusun Krebet, 
Desa Sendangsari, 
Kec. Pajangan, Kab. 
Bantul (Kajian 





Nama Pembimbing/Promotor 1 Drs. Rusmadi 
2 Drs. Sunarto, 
M.Sn. 





C. PENGALAMAN PENELITIAN/ PAMERAN  5 TAHUN TERAKHIR 
 
No. Tahun Judul Penelitian/ Pameran Sumber Dana Keterangan 
1  2009 Pameran bersama Art EXPO 2009   Dana Jurusan Anggota 
2  2010 Art Xpose sebagai peserta Pameran Dana Jurusan  Anggota 
3  2011 Pameran Seni Rupa EXPO 2011 Dana Jurusan Anggota 
4  2014 Kerajinan Batik Kayu Krebet(Kajian Historis dan 
Estetika) 
Mandiri Ketua 
5  2014 Pameran Seni Rupa Dan Topeng DIKTI Anggota 
 
D. PENGALAMAN PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT  
 
No. Tahun Judul Pengabdian kepada Masyarakat Sumber Dana Ket 
1.  2010 Juri dalam One Day Moslem Performing Art 
LDK-LDF UNS 
Mandiri - 
2.  2011 FKI VII di ISI Surakarta DIKTI Peserta 
3.  2012 Sondokoro Art Festival FAKULTAS Pembimbin
g 
4.  2013 Worshop Kertas Seni FAKULTAS Anggota 
Pelaksana 
5.  2014 workshop Turnitin (Plagiarism Cheker 
Tecnology) dalam upaya peningkatan Kualitas 
Karya ilmiah 
DEPKOMINFO Anggota 
6.  2014 Workshop seni Grafis FSSR UNS dan USM 
Malaysia 
Fakultas Pemateri 
7.  2014 Juri dalam Lomba Lukis Wayang untuk anak-anak 
di YayasanKinasih 
Mandiri Juri 
8.  2014 Moderator dalam seminar "Parenting" di 
YayasanKinasih. 
Mandiri Moderator 
9.  2015 Workshop Keramik bersama guru TK se Eks 
Karisidenan Surakarta 
FAKULTAS Pelaksana 
10.  2015 membina dan konsultan Seni dan Budaya pada 










E. PENULISAN JURNAL  
 





Batik Kayu Krebet (Kajian Histori) 
Gelar 
ISI Surakarta 




F. PENULISAN BUKU  
 
No. Tahun Judul Penerbit/ISSN/ISBN Keterangan 
1 2015 EKSISTENSI KERAJINAN BETIK 
KAYU KREBET (Historis dan 
Estetika) 
UNS Press Dalam Proses 
 
G. TRAINING/SEMINAR/SIMPOSIUM YANG PERNAH DIIKUTI DI 
DALAM & DI LUAR 
 
No.                      Judul Kegiatan       Tempat Thn Keterangan 
1.  mengikuti pelatihan membuat novel 
bersama Maestrologic : Managing The 
Imagination 
UMS 2014 Nasional 
2.  mengikuti Seminar Internasional ASEAN 
Community & Artistic Achievement 2014 
ISI Surakarta 2014 Internasional 
3.  in the International Seminar on 
Traditional Javanese Royal Lifestyle 
UNS 2015 Internasional 
4.  Sarasehan Seni Rupa Tradisi  ISI Surakarta 2014 Nasional 
5.  Seminar Internasional ASEAN 
Community & Artistic A  
ISI Surakarta 2014 Internasional 
6.  Lurik Jawa DIAMOND 2014 Nasional 
7.  Lokakarta "Tata Kelola Fakultas Sastra 
dan Seni Rupa 
UNS 2012 Nasional 
8.  Pelatihan E-Learning   UNS 2012 Lokal 
9.  Seminar Internasional Film  ISI Surakarta 2011 Internasional 
10.  Seminar Nasional " Peran Galeri dalam 
Perkembangan  
UNS 2011 Nasional 
11.  Lokakarya "Pengelolaan Data Base Profil 
dan Karya  
UNS 2011 Lokal 
12.  Seminar Nasiona "Peran Pendidikan Seni 
Rupa dalamP  
ISI Surakarta 2011 Lokal 
13.  Seminar "Parenting dan Pendidikan, 
Ispirasi Ibu ce  
Hotel Western 2011 Nasional 
14.  Spiritual Empowerment for Young 
Lecture 
UNS 2011 Lokal 
15.  Seminar Nasional "Estetika Nusantara"  ISI Surakarta 2010 Nasional 
16.  Seminar Nasional "Ekspresi Seni Suku 
Bangsa” 
ISI Surakarta 2010 Nasional 
17.  Pelatihan PenulisanArtikel Ilmiah di 
Jurnal Terakreditasi 
UNS 2010 Lokal 
 
 
18.  workshop Research Based Learning  UNS 2010 Lokal 
19.  Kesenjangan antara Dunia Pendidikan 
danDunia Kerja 
UNS 2010 Lokal 
20.  Pembelajaran Penulisan Proposal 
Penelitian dan Pengabdian 
UNS 2010 Lokal 
21.  Pelatihan Penulisan dan Penerbitan Buku 
Perguruan 
UNS  2010 Lokal 
22.  Pelatihan Penguatan Kompetensi 
Pembimbing Akademik 
UNS 2010 Lokal 
 
H. PENGALAMAN LAINNYA 
 




1  2009 






















I. KEGIATAN ORGANISASI 
No Tahun ORGANISASI JABATAN 
1  2009-sekarang Komunitas Seni Grafis 3in1 Pembimbing 
2  2014-sekarang Peer Grup Pusat Studi Jepang UNS Anggota 
  
Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan 
dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata 
dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. 
 Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah 







Justifikasi Anggaran Biaya 
Adapun rincian biaya dalam kegiatan ini adalah sebagai berikut : 




Harga Satuan Jumlah Harga 
Pahat Ukir 1 Set Rp 1000.000,00 Rp 1000.000,00 
Planner 1 buah Rp 500.000,00 Rp 500.000,00 
Scrool Saw 1 buah Rp 1000.000,00 Rp 1000.000,00 
Ganden 1 buah Rp 20.000,00  Rp 20.000,00  
Penggaris  1 set Rp 50.000,00 Rp 50.000,00 
Amplas 1 set Rp 100.000,00 Rp 100.000,00 
Kain Flanel 1 set Rp 380.000,00 Rp 380.000,00 
JUMLAH Rp 3.050.000,00 
 




Harga Satuan Jumlah Harga 
Limbah kayu 200 kg Rp  20.000,00 Rp    4000.000,00 
Kanebo 10 buah Rp  40.000,00 Rp    400.000,00 
Politur/ Melamin 1 pak Rp  300.000,00 Rp    300.000,00 
Rol kabel 2 buah Rp  200.000,00 Rp    400.000,00 
Lem kayu 1 pak Rp  300.000,00 Rp    300.000,00 










UNS-Sukoharjo (survei) 3 orang Rp   50.000,00 Rp    150.000,00 
UNS-Sukoharjo (beli bahan 4x) 3orang Rp   50.000,00 Rp    600.000,00 
UNS-Yogyakarta (beli bahan) 3 orang Rp  100.000,00 Rp    300.000,00 
UNS-Sukoharjo (produksi 10x) 3 orang Rp   50.000,00 Rp    1500.000,00 
JUMLAH Rp    2.550.000,00 
 
4. Lain-lain  
Laporan Kegiatan Total 
Penggandaan proposal Rp      100.000,00 
Penggandaan laporan monev dan laporan akhir Rp      200.000,00 
Konsumsi 3 orang x 20 pertemuan (@Rp 20.000,00) Rp    1200.000,00 
JUMLAH              Rp  1.500.000,00 
 
Total Anggaran Biaya 
Biaya Total 
Peralatan Penunjang Rp    3.050.000,00 
Bahan Habis Pakai Rp    5.400.000,00 
Perjalanan Rp      2.550.000,00 
Lain-lain Rp       1.500.000,00 





Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian tugas 
 










1. Titis Prasetyo 
S1 (Seni 
Murni) 





2. Irda Susanti 
S1 (Seni 
Murni) 











Seni 1 bulan 
Menghendel 
pembuatan 
laporan 
proposal 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lampiran 5 
Gambaran Produk 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
